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INTRODUCCION A LA PROGRAMACION DE VIDEOJUEGOS

Duracién: 24 hrs. | Cédigo:  WIPVJ

Descripcion del curso

El curso es totalmente prdctico revisando los conceptos teéricos necesarios. Al inicio se examinard el proceso
de disefo y desarrollo de un Videojuego. Luego aprenderd el uso bdsico de Unity para la creacién de los
elmentos pricipales de un juego. Revisard conceptos de Scripting con C#, necesario para poder programar
un videojuego. Desarrollard un juego bdésico controlando los diversos elementos de Unity definiendo
diversos estados en el juego. Durante el curso se desarrollarén casos prdcticos basados en referencias reales
comunes a aplicaciones méviles.

@S EEE NN NN E NN NS NN NN NN NN NEENEEENEEENEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

.
*

‘e

Objetivos:

El Participante al finalizar el curso serd capaz de:
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Dirigido a:

=  Profesional.

{

Publico en General.

= “Estudiantes.

Conocimientos de algun lenguaje de programacién con acceso a bases de datos g
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‘. CONTENIDO
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B Sesion 1
™ INTRODUCCION A VIDEOJUEGOS

La Proceso de Desarrollo de un VideoJuego
Game Design

Game Art

Programacién de Videoluegos
Herramientas de Desarrollo
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I,Sesmn 2
™ INTRODUCCION A UNITY

e Creando un proyecto 2D
e Trabajando con Sprites
e Trabajando con texturas repetitivas
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§ Sesion 3
™ SCRIPTING BASICO

e Creando GameObijects

e La consola

e Variables y Arreglos

e Operadores aritméticos para puntajes
e Estructuras de datos
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'VSesmn 4
™ SCRIPTING BASICO

Estructuras de decisiéon para control de movimiento
Estructuras de repeticién para crear obstdculos
Generacién de nUmeros aleatorios

Vectores, conceptos bésicos
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& Sesion 5
# " CREANDO UN JUEGO SENCILLO

e Creando obstdaculos
e Destruyendo obstdculos
e Colisiones 2D

CENTRAL: DIRECTO:

@ WWW.SISTEMASUNI.EDU.PE @ SISUNILINFO@UNI.EDU.PE 200-9060 481 - 1070
= ANEXO 5231



UNI

Tecnologias de la Informacién

FACULTAD DE INGENIERIA INDUSTRIAL Y SISTEMAS

UNIVERSIDAD NACIONAL DE INGENIERIA %SIS‘IWS'

.. CONTENIDO
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ESesion 6
" CREANDO UN JUEGO SENCILLO

Creando un player

Controlando un player
Anadiendo obstdculos animados
Anadiendo enemigos

Disparos

Operaciones con vectores
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& Sesion 7
" CONFIGURANDO EL JUEGO

Puntajes y Vidas
Inicio del juego
Fin del juego
Reinicio del juego
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&' Sesion 8
# PUBLICACION
Publicacién para la Web
Publicacién para Android

Publicacién para Windows
Evaluacién Final

La evaluacién de cursos serd totalmente prdctica. Se realizardn entre 4y 5

4 prdacticas de las cuales se eliminard la nota més baja y se obtendrd un

EVA LU AC I O N promedio (PP). Durante la Gltima sesién se realizard un examen final (EF),

el cual se promediard con la nota de prdcticas y de esta manera se tendrd
la calificacién final.

PROMEDIO DE PRACTICAS Nota Final:

PP=(PR1 + Pr2 + Pr3 + PR4) - Menor (PR) _ NF = (PP + EF) /2
3
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